
line!Up.lrejoue en troi: man-

ches avec 2 équipes ou plus. te
but est de deviner des person-

nalités. lléquipe qui totalise le plus

de pointsà l'issue de la pàrtieà gàgné.

(ontenu

. 418 <artes avec 836 per:onnalités,
- -. un <arnet de résultats,

un (ràyon,

. ll pronJ en bori,

. un sablier de J0 secondes,

. un livret explicatif des personnalitês,

. ces règles dujeu.

lJne partie se déroule en3 man<hes et sejoueen équipe

Durant ton touI, une équipe dispose de 30 secondes pour deviner Ie maximum de person-

nalité:. lorateur essaie de faire deviner les personnaltiér à se5 (oéquipiers.

Durant la première manche, lbrateur parle librement.

Durant la deuxième man<he, l'orateur ne peut dire qu'un seul mot par personnalité.

Lon de latroi;ième manche, lbrateurne peut pas parler. ll doit utiliserdes mimes et des bruitages.

A l'issue des trois man<hes, l'équipe qui totali:e le plu: de points remporte la partie.

La premièrechose àfaire est delormer des équipes dejoueurs.

5i vous êtes :

- 
.4joueur:: deux équipes de 2joueurs,

'rjoueurs: trois équipes de 2joueurs,
'* 

8 joueurs : quatre équipes de 2 joueurs,

.9joueu15: trois équipes de Sjoueurs,

. l0 joueurs : deux équipes de 3 et deux équipes de 2,

. ll joueurs : trois êquipes de 5 et une de 2,

. l2joueurs: quatre êquipes de3joueur:.

5i vous ête:5 ou Tjoueurs, là (onstitution des équipes

est parti(ulière. Veuillez vous reportez au para-

graphe « Rèqles spécifiques pour 5 et 7 joueurs » que

vous trouverez à la lin de <es règles.

Pour (onitituer la<ilement les équipes, nous vous

<onseillons d'utiliser un rê<ipient opaque et d'y placer les pions en (on5équen(e (une (ouleur

de pion par êquipe, un pion parloueur).

lnvitez <haquejoueur à ther au hasard un pion dans le ré<ipient. Les couleurs dêsignent les équipes.

Pla<ez-vous autour de l'espa<e de jeu de manière à (e que les (oéquipiers soient face à fa<e.

Par exemple, sivous êtes9joueurs, mettez le: coéquipiers en trianqle (toutes les 3 <haises).

)52

Distribuez 40 (arter entre

lesjoueur:.

Ensuite, distribuez 2 <artes sup-

plémentairer par joueur.

(haque (arte (ompotte 2 couleurs.

(ommen<ez à jouer ave( les perion-

nalités sur fond jaune. Assurez-vous

que tout le monde a bien compris la <ou-

leur choisie pour la partie.

Ïoute la partie se jouera ave( (ette (ouleur.

î!' (haquejoueut regarde en se(ret ies (artes et retite

Z (àrtes qui ront remises dans la boîte (eller ne seront

plus utilisée: durant la partie).

Regroupez les <artes sélectionnées et mélangez-les (e paquet ainsi

formé <onstitue la pioche.

tejoueur qui porte le plus grandsombrero <ommence. Si personne ne porte desombrero,

<hst lejoueur le plus âgé. ll sera l'orateur pour ce début de partie.

Tout est prêt pour débuter.

Une partie de lirne! [/p /<omporte 3 man<hes.

lJnemanchesedérouleenuncertainnombredetour:. (haqueéquipejoueàsontour.Les

autre§,oueu15 5ont spe(tateurs et ne peuvent rien

dire (ils peuvent rire bien entendu).

Le joueur à droite de lbrateur est le responsable

sablier, il retourne le sablier en criant : " <'est parti ».

L'oràteur a J0 çe<ondes pour fàire dé(ouvrir le

maximum de personnalités à son équipe.

Durant la premiùe man(he, lbrateür pàrle librement.

Durant la deuxième manrhe, l'orateur ne peut dke

qu'un seul mot pàr personnalité.

Durant la troisième man(he, l'oràteur ne peut pas

parler, il doit utiliserdes mimes et des bruitages.

Première manche

Lors de la première man<he, lbrateur peut parler librement mais il doit néanmoins respecter

quelques règles expliquêes plus loin.

[e ou les coêquipiers de l'otateur peuvent faire àutant de propositions qu'ils le souhaitent.

Dès que le nom ET le prênom sont trouvés (les mentions entre parenthèses sont Iacultatives),

lbrateur pose la <ane face vBible devant lui. ll retourne là (àne suivànte et tente de leurfaire deviner.

llorateur doit fàire trouver la (àlte èvant de pà$er à la iuivante.

Dès que le temps est é<oulé, on crie « Timel Up ! ». te tour de <ette équipe s'arrête initantànÉ-

ment et plus au(une proposition n'ert à((eptée. Là (àrte en (ourr est remise sur le dessus de la

pioche. Toutes les <artes devinée: (<artes retournées face visible) sont (onservées par

l'équipe. Elles ne :etvent plus pour (ette man(he-(i.

0n passe à l'équipe suivante. L'oràteur devient le responsable du sablier et lejoueur à sa

gauche devient le nouvel oràteur. Attention, dans les patties à l0 et ll joueur:, les équipes de

3joueurs nejouent que 7 fois par tour de table ! [e: membres de (ei êquipes sont oràteurs

l'un après l'autre.

0n <ontinue ainsijusqu'à (e que là pio(he soit épuirêe.



Durant la première manche, lbrateur ne
pellt pàr:

. Prononrer des parties ou de5 diminutifs des

noms et prÉnoms indiquéi sur la (arte.
. Utiliser des tradu«ion: directes (par exemple :

Michael White pour faire deviner l,lkhel Blan<).
. Enumérer dei Iettres de I'alphabet (par eremple : il

eit interdit de dire <ela (ommen(e par un b, <ela

rommence par la 2e lenre de l'alphabet).
. Pàsser une (àrte-

5i l'orateur <ommet une Iaute, le tour de (ette équipe se termine

initantanément. [à (arte est remise sur la pioche qui est mêlangée.

[orsque la pioche est épuisée, la man<he e:t linie. (haque équipe compte le nombre de <artes

qu'elle a devinées. (es pointr sont notés sur la leuille de marque.

Ensuite, <haque êquipe lit à voir haute les perionnalitét qu'elle a trouvêes.

La pio<he est reronstituée et mêlangêe (on utiliie exà(tement les mêmer (arter pour le5

troi5 man(her).

[e premier orateur de la seconde man<he est le suivant dans lbrdre du tour.

Deuxième manche

La deuxième manche ert identique à la première ex<epté les <hangements suivants :

. L'orateur ne peut plus dire qu'un seul mot par personnalité.

. Uéquipe de l'orateur ne peut donner qu'une seule proposition par (àrte. Attention, lorrque

les équipes <omportent plus de 2 personnes, seule la première propo:ition compte même si

une seconde proposition s'avère <onecte la <arte n'ert pas gàgnée.

En cas de bonne proposition, lbrateur pose la (arte la(e virible et retoume la (arte ruivànte.

En <as d'erreur, lbrateur pose la <arte lace <a(hêe à (otê de la pioche (les fàutei ne terminent
pas le tour) et retourne la rarte suivante.

[brateur n'est plus obligé de faire trouver la (arte àvant de pasrer à la ruivante, il peut pàiser

des (àrtes. Attention, toute <arte passée l'est délinitivement pour le tour.

A la fin du tour, toutes les (àrtei race (a(hée ((arter non trouvêes, passêes ainsi que les fautes)

sont rassemblêe;, ajoutêes à la pio<he qui est mêlangêe pour I'orateur suivànt.

Le (al(ul est identique à celui de la première man(he. forateur suivant dêbute la troirième
manche après une nouvelle relecture des personnages

Durant la deuxième màn(he, lbrateut ne peut par:

. Prononcer plus d'un mot (ler moti (omposês sont acceptés).

. Prononcer des parties ou des diminutif: des noms et prénoms indiqués sur la <arte.

. lJtiliser de: traductioni diredes (par eremple : white pour faire deviner Michel Blanc).

Troisième manche

La troisième man(he ert identique en tout
point à la deuxième mànche ex(epté que l'orà-

teur n'a plus le droit de parler. ll peut teule-

ment mimer et effectuer des bruitages

(onomatopées). Par exemple, « whal whal »,

« miàou », « pan », « boum ". ll est interdit de lre-

donner des <hansons.

Nous vous conseillons de vous mettre debout lorsque

vous êtes lbrateur. ll ert ainsi plut fa(ile de mimer.

La <onfiguration à 5 et 7 joueurs ert légèrement plus <omplexe et nou, vors cons.illon, d.-
jouer vos premières partie; ave< les règles de base-

À 5 ou 7 joueurs, les règles sont

identiques ex(eptées qu'il n'y à

plut d'équipe, vous .iouez tantôt

avec votre voisin de droite, tantôt

avec votre voisin de gauche.

En effet, lor:que vous avez la

pio(he et que vour êtes orateur,

vous faites deviner les cartes à

votre voisin de gauche, lei (artet

devinées sont ensuite pla<ées

ertre voui deux. (e sont des

pointi (ommuns.

À la lin du sablier, vous ne faites

par pàrser la pio(he à votle voisin

de gauche (après tout, il vient de

jouer) mais au deuxième joueur à

votre gau(he.

Petite indi(ation : plus tard dans la

partie, là pio(he và revenir à votre

voisin de droite. ll serà vote orateur et

vous Iera deviner les noms. Vous

(ontetverez à nouveau le: <arte:

téui5ies entre vous deux.

À la fin de rhaque manche, chaque

joueur ajoute le nombre de (aftes à rà

droite au nombre de cartes à sa

gau(he, (ette somme est le nombre

de points qu'il a remporté lors de

(ette man(he.

Par exenple, les pointt ré@ltét pàt le

ioteur jaune sonl éqau à E + A.
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